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$V Resumen: 

aquina de juego recreativo y de azar. 
La maquina parte del juego convencional de rriulti- 
proyectores (4) a traves de los que es obtenible una 
combinacion oe signos susceptible de oremio. coja- 
borando con ellos otro multiproyector (6) en funcio- 
nes de comodfn trasladable a una de las ventanas 
(4) mediante pulsadores (5) asociados a los respec- 
tive^ multiproyectores (4), y con un bombo de lo- 
tena (2) que permite suministrar un premio de con- 
solacion. De acuerdo con la invencion la maquina 
cuenta ademas con una serie de paneles (I), que pre- 
ferentemente consist! ran en la reproduction grafica 
de carton es de lotena, habiendose previsto que estos 
cartones (1) se vayan encendiendo secuencialmente 
a medida que van transcurriendo partidas sucesivas 
en las que no exist a premio y siendo a su vez ilumi- 
nables los "numeros" de dichos "cartones" mediante 
varios accionamientos seguidos del bombo (2). 
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DESCRIPCION 

Objeto de la invencion 

La presente invencion se refiere a una maquina 
de juego, concretamente a una maquina recrea- 
tiva y de azar, de las que suministran a los juga- 
dores premios en metalicr, aaquina que ha sido 
concebida y estructurada en orden a potenciar las 
posibilidades de premio para el jugador, y, en con- 
secuencia, para que resulte mas atractiva frente a 
este ultimo. 

Antecedentes de la invenckSn 

Son conocidas maquinas recreativas, que fun- 
cionan median te la introduction de una moneda o 
un grupo de monedas y que incorporan un juego 
de vent an as o multiproyec tores de imagenes, ge- 
ne raiment e en numero de tres, donde en cada 
jugada aparecen tres figuras que establecen una 
combinackSn susceptible de premio para el juga- 
dor. Evidentemente en maquinas de este tipo la 
participacion del jugador en el desarrollo y resul- 
tado final de la jugada es nula. 

Al objeto de incrementar la participacion del 
jugador en el desarrollo del juego, son conocidas 
tambien maquinas que, con las mismas ventanas o 
multiproyec tores anteriormente citados, incorpo- 
ran ademas una ventana o multiproyector com- 
plement ario, constitutivo de una especie de "co- 
modm", que en un determinado momento puede 
sustituir a cualquiera de las imagenes o figuras 
de la combinacion principal, actuando sobre uno 
de los pulsadores previstos al efecto y correspon- 
dientes a cada uno de los multiproyectores de la 
combinackSn principal, de manera que en determi- 
nadas circunstancias el jugador tiene laopcion de 
modificar dicha combinacion principal y no pre- 
miada, tratando de conseguir otra combinacion 
que se encuentre incluida en la tabla de premios. 

Siempre dentro de esta linea de aumentar las 
probabilidades de premio para el jugador, son 
tambien conocidas maquinas que, partiendo de 
la estructura anteriormente expuesta, incorporan 
ademas un bombo de loteria que tambien en de- 
terminadas circunstancias puede ofrecer un pre- 
mio de consolacion al jugador. 
Descripcion de la invenckSn 

La maquina de juego recreativo y de azar que 
la invencion propone constituye un nuevo paso 
adelante en esta linea de potenciar la partici- 
pacion del jugador en el desarrollo del juego y 
de potenciar las posibilidades de premio. 

Para ello de forma mas concreta y a partir de 
la estructuracion convencional citada, la maquina 
que se preconiza centra sus caracteristicas en el 
hecho de incorporar, en una zona apropiada de 
su frontal, una serie de paneles representatives 
de juegos de azar, como por ejemplo cartones de 
loten'a, asistidos por un circuito complementa- 
rio que determinan el encendido secuencial de los 
mismos en funcion del numero de partidas juea- 
das sin obtencion de premio, estando a su vezlos 
circuitos de iluminacion de dichos paneles relacio- 
nados con el circuito de puesta en marcha del con- 
vencional bombo giratorio, para su activacion una 
serie de terrain ad a de veces, completando la ilurni- 
nacion de los paneles y casillas, concretamente a 
base de los numeros obtenidos en el giro de dicho 
bombo. 



La maquina dispone ademas en el citado fron- 
tal de juego de una ventana rectangular, prefe- 
rentemente situada bajo el bombo giratorio de lo- 
ten'a en la que se proyectan las cifras o simbolos 
5 de juego que se represent an en cada uno de los 
paneles citados, con los valores concedidos por 
el bombo giratorio, actuando tambien dicha ven- 
tana como indicador del premio especial obtenido 
y de las monedas a devolver. 

10 DescripckSn de los dibujos 

Para complementer la descripcion que se esta 
realizando y con objeto de ayudar a una me- 
jor comprension de las caracteristicas del invento, 
se acompana a la presente memoria descriptiva, 

15 como parte integrante de la misma, de una hoja 
unica de pianos en la que con caracter ilustra- 
tivo y no limitativo y en su unica figura, se ha 
representado una vista en alzado frontal de una 
maquina de juego recreativo y de azar realizada 

20 de acuerdo con el objeto de la presente invencion. 
Realizaci6n preferente de la invencion 

De acuerdo con las formas conocidas, la ma- 
quina esta constituida por un mueble cuya parte 
frontal superior esta ocupada totalmente por la 

25 puerta, y que conforma el tablero de juego, en el 
que se situan las tres ventanas (4), 6 multipro- 
yectores de imagenes o figuras que componen el 
plan de ganancias y el correspondiente como din 
(6), situando en posicion inferior los correspon- 

30 dientes pulsadores (5), que permiten jugar con 
el comodin (6) para tratar de obtener jugada de 
premio; en una posicion lateral superior se ha dis- 
puesto unos cartones de bingo o loten'a (1), 6 re- 
presentacion de otros juegos de azar, preferente- 

35 mente en numero de seis; en el otro lateral una 
amplia ventana a traves de la cual se aprecia la 
existencia de un bombo de loten'a (2) y debajo 
de esta una ventana proyectora (3). Asi mismo 
se incluyen otros datos y proyectores comunes en 

40 este tipo de maquinas, asf como el monedero (11). 

En estas condiciones, y para mayor clandad 
expositiva, seguidamente se describe el proce-o 
de juego : 

El jugador podra introducir monedas de 25 

45 6 100 Pt. En este ultimo supuesto, la maquina 
devolvera el cambio automaticamente, transcurri- 
dos unos segundos, salvo que el jugador pulse el 
boton "juegue" (10) que le permite acumular el 
dinero depositado para partidas posteriores, que- 

50 dando reflejado el numero de partidas pendientes 
en el dfgito correspondiente a los creditos. Al 
pulsar el boton de "juegue", (10) que acciona un 
micro contacto que a su vez activa un rele de segu- 
ridad o esperando cinco segundos, con lo que se 

55 realiza esta operacion automaticamente, se pro- 
yectan combinaciones de figuras en las ventanillas 
(4). A los pocos segundos se interrumpe el cido 
y, si la combinacion obtenida en las ventanas en 
linea (4), coincide con alguna de las del plan de 

60 ganancias, se obtendra el premio correspondiente. 

En un numero aleatorio de veces, si no se ha 
obtenido combinacion ganadora y en caso de que 
se iluminen los botones se "pulse" (5), se podra 
optar por traspasar el simbolo de la ventana supe- 

65 rior (6) 6 comodin de la ventana (4) de la linea que 
corresponda al boton pulsado. Esta operacion 
podra efectuarse de 1 a 5 veces, segun indique 
el dfgito correspondiente a los avances y siempre 
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dentro de una sola partida. 

Hasta aqui la maquina no difiere de una 
maquina convencional de este tipo. 

En cada partida de juego que no se consiga 
premio en la vent ana de proyeccion en linea (4), 
ni aun utilizando los avances de comodin (6) co- 
rrespondientes, la maquina concede un bono que 
ira tluminando correlativamente del uno al seis 
paneles simuladores de car tones de bingo (1) 6 
representatives de otros juegos de azar, situados 
en la parte derecha, el septimo bono iluminara 
el spot o njimero central de cada panel (1), el oc- 
tavo bono ilumina las cuatro esquinas y el noveno 
ilumina la super linea, o posible continuacion, en 
la decima partida sin premio se ilumina el boton 
"bingo" (7) o juego de azar representado en los 
paneles (1) y al pulsarlo o automaticamente si se 
esperan unos segundos, girara el bombo (2) y se 
proyectara un numero que hara que se llumine 
el coincidence en los paneles de luces (1) y como 
esta operacion se repite cinco veces, se lluminaran 
cinco numeros al mismo tiempo que se cant an, 
mediante un dispositivo sonoro y si en su colo- 
cacion coinciden con alguna de las combinaciones 
preyistas en el plan de ganancias, la maquina pa- 
gara la suma de los premios obtenidos, sin que 
esta suma supere en ningiin caso las 500 Pt; y 
se termina un ciclo de bonos, al tiempo que se 
apagan los paneles de luces. 

La ventana proyectiva (3) tiene diferentes apli- 



caciones, ya que permite reflejar conveniente- 
mente los numeros de bingo o simbolos de juego 
que se representen en cada uno de los paneles (1) 
y que el bombo (2) va proporcionando, segun se 
5 explico anteriormen te ; asf mismo actu a como con- 
tactor de monedas que va devolviendo como pre- 
mio obtenido e incluso indica el valor del premio 
especial. 

La maquina se complete con dos pulsadores: 

io (8) para cobrar premio y (9) para jugar a doble 
o nada, ya que lleva incorporado un mecanismo 
de doble o nada y su entrada en juego permite al 
jugador doblar o perder los premios obtenidos en 
combinaciones ganadoras que no superen 10 veces 

15 el importe del precio de la partida. La no utili- 
zacion del mecanismo permite el cobro del premio 
obtenido, por tan toes utilizable a voluntad del ju- 
gador. El premio maximo obtenido no es nunca 
superior a 500 Pt por partida. 

20 No se considera necesario hacer mas extensa 

esta descripcion para que cualquier experto en la 
materia comprenda el alcance de la invencion y 
las ventajas que de la misma se derivan. 

Los materiales, forma, tamano y disposicion 

25 de los elementos seran susceptibles de variacion, 
siempre y cuando ello no suponga una alteracion 
a la esencialidad del invento. 

Los terminos en que se ha descrito esta me- 
moria deberan ser tornados siempre con caracter 

30 ampiio y no limitative 
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REIVINDICACIONES 

1. Maquina de juego recreativo y de azar, que 
siendo del tipo de las que comprenden un mue- 
ble con monedero y panel frontal de juego en el 
que aparecen tres ventanas o multiproyectores de 
imagenes, determin antes de combinaciones sus- 
ceptibles de premio, una ventana o multiproyec- 
tor complementario constitutive de un comodin 
trasladable a cualquiera de los multiproyectores 
de la combinackSn principal con la colaboracion 
de respectivos botones pulsadores, para modifi- 
car dicba combinackSn principal! un bombo de lo- 
teria para premios de consolacion y un pulsador 
de doble o nada cuyo resultado aparece en una 
ventana asociada, esencialmente se caracteriza 
porque en un lugar apropiado de su frontal) pre- 
ferentemente al bombo de loteria (2), incorpora 
una pluralidad de paneles f 1), representativos de 
impresos de un determinaao juego de azar, den- 
tro de cuyos impresos se establece a su vez un 
determinado numero de casillas o zonas ilumi- 
nables consecutivamente con la colaboracion de 
un circuito complementario, habiendose previsto 
que dicho circuito complementario sea un circuito 



contador que va iluminando consecutivamente las 
casillas en funcion de las partidas sin obtencion 
de premio, y con la particularidad de que los cir- 
cuitos de iluminacion de los paneles (1) estan re- 

5 lacionados con el circuito de puesta en marcha 
del bombo giratorio (2) para activacion de este 
ultimo, un numero predeterminado de veces, al 
completarse la iluminacion de los paneles y casi- 
llas fl), reflejandose secuencialmente los numeros 

10 sumimstrados por los sucesivos giros del bombo 
(2) en los citados paneles (1). 

2. Maquina de juego recreativo y de azar, se- 
gun reivindicacion primera, caracterizada por- 
que los citados paneles (1) representan cartones 

15 de lotena, preferentemente en numero de seis, 

3. Maquina de juego recreativo y de azar, se- 
gun reivindicacion primera, caracterizada por- 
que dispone ademas de una ventana (3), prefe- 
rentemente situada bajo el bombo giratorio (2), 

20 materializada tambien en un multiproyector en 
el que aparecen las cifras o simbolos de iuego 
que, suministradas por el bombo giratorio (2J, son 
trasladadas a los paneles (1), actuando finalmente 
dicho multiproyector tambien como indicador del 

25 premio especial obtenido. 
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